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Abstrakt
Tato práce se zabývá vývojem aplikace pro zařízení s operačním systémem Android. Apli-
kace slouží pro plánování projektů, kde je jako vizualizační technika využit Ganttův dia-
gram, který je rozšířen o závislosti a přidělování zdrojů. V práci jsou vysvětleny obecné prin-
cipy tvorby aplikace pro platformu Android a dále plánování pomocí Ganttova diagramu.
Je zde také uveden návrh aplikace a jeho následná implementace na cílovou platformu.
Výsledná aplikace je zveřejněna na Google Play.
Abstract
This thesis deals with development of an application for mobile device based on Android
operating system. The application is used for planning projects. Plans are visualised by
Gantt chart which is extended by dependencies and resource assignment. There are descri-
bed principles of creating an application for Android devices and planning with a Gantt
chart in this thesis. Application design and an implementation for the target platform
follows. The application is published on Google Play.
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Kapitola 1
Úvod
Ještě před několika lety si málokdo dokázal představit, že si budeme moci vzít s sebou
přístroj pro telefonování do kapsy a odejít s ním mimo domov. Tyto doby jsou však dávno
pryč. Nejenže můžeme telefonovat a psát SMS téměř odkudkoliv, ale v posledních letech
sledujeme rychlý nárůst chytrých telefonů s operačními systémy. Operačních systémů je
mnoho a mezi nejznámější patří Android, IPhone OS a Windows Phone. Platforma An-
droid je však ve světě nejrozšířenější a nejrychleji rostoucí díky otevřenosti výrobcům a
vývojářům. Jelikož zařízení disponují množstvím periferií (např. fotoaparát, Wifi, GPS mo-
dul, akcelerometry, polohové snímače), mohou tak nabídnout vývojářům široké možnosti
při tvorbě programů.
Cílem této práce je vytvořit nástroj pro plánování pomocí Ganttova diagramu na za-
řízeních s platformou Android a usnadnit tak plánování manažerům na jejich mobilních
zařízeních. Doposud manažeři využívali pro plánování své stolní počítače nebo notebooky,
což však nebylo dobře přenosné v terénu. S touto aplikací se vše změní.
Princip plánování pomocí Ganttova diagramu je takový, že se projekt rozdělí na úkoly
a podúkoly. Každý úkol má stanovený předpokládaný počátek a konec. Pokud je v pro-
jektu zahrnuto více lidí, umožní aplikace lidem přiřadit jednotlivé úkoly. Pomocí Ganttova
diagramu můžeme pak přehledně kontrolovat, zda je projekt zpožděný nebo ne.
Smyslem celé práce je vyvinout takovou aplikaci, která bude schopná uspokojit poža-
davky manažerů a tím být schopna reálného nasazení v praxi.
Práce je rozdělena do pěti kapitol. Kapitoly 2 a 3 seznámí čtenáře s teoretickým zákla-
dem nezbytným pro tvorbu aplikace. Druhá kapitola rozebírá platformu Android a vývoj
aplikací pro danou platformu. Třetí kapitola popisuje Ganttův diagram, jeho rozšíření a
způsob plánování pomocí tohoto nástroje. V kapitole 4 najdeme analýzu již používaných
aplikací. Zabývat se budeme aplikacemi pro platformu Android a desktopovými verzemi.
Mezi desktopovými verzemi zvolíme program pro kompatibilitu s výslednou aplikací. U apli-
kací pro platformu Android se budeme soustředit na slabé stránky aplikací a při návrhu se
z těchto chyb poučíme. Kapitola 5 popíše grafický návrh a funkční stránku aplikace. Ka-
pitola 6 se zabývá implementací návrhu pro platformu Android. Popisuje problémy, které
bylo třeba vyřešit. V poslední kapitole 7 jsou zhodnoceny dosažené výsledky a návrhy na
budoucí rozvoj aplikace.
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Kapitola 2
Platforma Android
Android je open source platforma primárně vytvořena pro dotykové mobilní zařízení (tablety,
PDA, mobilní telefony) a šířena pod licencí Apache 2.0 (výjimkou jsou patche Linux jádra,
které mohou být licencovány GPLv2). Společnost Android Inc. byla založena v roce 2003 a
v roce 2005 ji odkoupila společnost Google, čímž se stala její dceřinou společností. Google
vyvinul platformu založenou na Linuxovém jádře a v roce 2007 bylo založeno konsorcium1
Open Handet Alliance (dále OHA), které vyvíjí Android dodnes.[9]
2.1 Architektura
Architektura je rozdělena do 5 vrstev (obrázek 2.1) – od nejnižší vrstvy[9]:
Jádro Založeno na linuxovém jádře. Zajišťuje komunikaci mezi hardwarem a vyššími vrst-
vami, stará se o správu paměti a procesů.
Knihovny Vytvořené v programovacím jazyce C/C++. Slouží například pro přehrávání
audia, videa, vykreslování grafiky – OpenGL, práci s odlehčenou databází – SQLite
apod.
Virtuální stroj Za účelem optimalizace (energie/výkon) a možnosti licencování jako open
source byl vyvinut Dalvik Virtual Machine, který na rozdíl od Java Virtual Machine
obsahuje pouze základní knihovny programovacího jazyka Java, tzn. neobsahuje na-
příklad knihovny uživatelského rozhraní Swing a AWT.
Aplikační framework Je nejdůležitější vrstva pro vývojáře, která aplikacím poskytuje
služby.
Prvky View Pomocí těchto prvků tvoříme grafické rozhraní.
Resource Manager Přístup k obrázkům, řetězcům, souborům apod.
Content Providers Přístup k jiným aplikacím.
Activity Manager Řídí životní cyklus aplikací.
Notofication Manager Umožňuje aplikacím tvořit upozornění ve stavovém řádku.
Aplikace Jedná se o aplikace buď předinstalované (např. SMS, kontakty, prohlížeč), nebo
doinstalované aplikace třetích stran – Obchod Play.
1společenství; příležitostné sdružení právnických subjektů k provedení určitého obchodu
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Obrázek 2.1: Architektura systému Android [7]
2.2 Verze
Od konce roku 2008, kdy vyšla první komerční verze Android 1.0, vyšlo již dalších 16 nových
verzí. Na oficiálních stránkách Androidu2 jsou k dispozici aktuální informace o využívání
aktuálních verzí.
Pro vývojáře je dobré mít přehled o těchto verzích, aby si před implementací stanovili,
pro které verze chtějí svoji aplikaci vyvíjet, respektive jakou nejnižší verzi budou podpo-
rovat. Již při návrhu je nutno brát v potaz cílovou a minimální verzi, protože starší verze
nepodporují některé funkce nebo komponenty, a proto je nutné použít knihovny zaručující
zpětnou kompatibilitu. Testovat aplikaci je vhodné ve všech verzích, protože některé se od
sebe svým chováním mírně liší.
Verze Název Podíl (%)
1.6 Donut 0.1
2.1 Eclair 1.7
2.2 Froyo 3.7
2.3 - 2.3.7 Gingerbread 38.5
3.2 Honeycomb 0.1
4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 27.5
4.1.x Jelly Bean 26.1
4.2.x Jelly Bean 2.3
Tabulka 2.1: Podíl verzí ke dni 1. května 2013 (verze se zastoupením menším než 0.1%
nejsou uvedeny)[2]
2http://developer.android.com/
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2.3 Vývoj
Vývojový balíček Android Development Kit je dostupný pro systémy Windows, GNU/Linux
i iOS. Balíček obsahuje:
SDK Tools Obsahuje nástroje pro testování, debugování, emulátor a další utility potřebné
pro vývoj.
SDK Platform-tools Zahrnuje nástroje, které jsou závislé na verzi platformy. Typicky
jsou aktualizované pouze s vydáním nové verze platformy. Dále obsahuje Android De-
bug Bridge (ADB), který umožňuje komunikaci s připojeným zařízením nebo s emu-
látorem.
SDK Platform Každá verze má svoji SDK Platformu, obsahuje systémový obraz po-
třebný k chodu emulátoru.
Android Support Knihovna zajišťující zpětnou kompatibilitu až po verzi Android 1.6.
Google APIs, dokumentace, příklady, Google Play Billing, Google Play Licensing
Oficiální podporované IDE3 je Eclipse, kde je možné doinstalovat plugin Android De-
velopment Tools (ADT). Vývojář si může zvolit i jiné IDE nebo pracovat přes příkazový
řádek.[9]
2.3.1 Struktura projektu
Projekt je složen z [9]:
src Zdrojové soubory v programovacím jazyce Java strukturované do balíků.
libs Použité knihovny.
res Zdroje – strukturovaná data se specifickým významem.
drawable Zdroj grafiky, který je většinou použit s modifikátorem hdpi, ldpi, mdpi
a xhdpi pro upřesnění jemnosti cílového displeje
layout Určuje rozmístění prvků v komponentě. Většinou je kombinován s modifiká-
tory small, large, xlarge pro upřesnění velikosti displeje a land nebo port pro
určení orientace displeje
menu Definují položky v menu.
values Definují lokalizované řetězce, pole řetězců, rozměry a barvy.
assets Na rozdíl od res se zde ukládají data bez specifického významu. Nejsou závislá
na aktuálním zařízení (velikost a jemnost displeje) ani na uživatelských nastaveních
(jazyk). Můžeme libovolně strukturovat do složek.
bin Obsahuje soubory generované kompilátorem.
gen Automaticky generovaný soubor R.java, kde se zdroje ze složky res mapují na statická
čísla a pomocí těchto konstant přistupujeme ke zdrojům.
3vývojové prostředí
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AndroidManifest.xml Definuje všechny využité komponenty, práva aplikace, omezení
aplikace a filtry.
build.xml Skript pro kompilaci a instalaci na zařízení.
2.3.2 Hlavní komponenty
Aktivity Jediná z komponent, která obsahuje grafické uživatelské rozhraní. V aplikaci
jich většinou najdeme několik. Aktivita může být spuštěna i jinou aplikací. Aktivity
jsou řízené Activity Managerem, který se stará o vytváření a zánik aktivit. Pracuje se
zásobníkem, kde jeho vrchol je aktuální zobrazená aktivita. Aktivity skládáme z View,
což je základní prvek grafického rozhraní.
Služby Je určena k běhu na pozadí pro dlouhodobé výpočty. Příkladem je přehrávání
hudby na pozadí.
Broadcast recievers Komponenta, která naslouchá oznámením a reaguje na ně definova-
ným způsobem. Můžeme naslouchat broadcastům systémovým nebo lze vytvořit své
vlastní.
Content Providers Spravují data, která mohou být uložena v souborovém systému, síti,
databázi nebo v úložišti perzistentních dat. Prostřednictvím Content Provideru se
mohou dotazovat a v určitých případech i měnit aplikační data, která aplikace přímo
nevlastní. Tímto je docíleno oddělení dat od uživatelského rozhraní. To umožní na-
příklad nahrazení výchozích aplikací jako třeba telefonního seznamu, zpráv apod.[9]
Aktivity, služby a příjemci broadcastu jsou asynchronně aktivovány intenty. Intent je objekt
určený pro komunikaci mezi komponentami. Oznamuje operaci, která má být provedena,
nebo u broadcastu zprávu o tom, co se stalo nebo má být zobrazeno.
2.3.3 Persistentní data
Platforma Android nám umožní ukládat data více způsoby. Záleží pak na potřebách apli-
kace. Jednotlivá řešení se liší v rychlosti uložení, rozsahu sdílení dat nebo také omezením
maximální velikosti ukládaných dat.
Interní úložiště Uložená data do interní paměti telefonu jsou implicitně přístupná pouze
aplikaci, která je vytvořila. Žádná jiná aplikace k nim nemá přístup.
Externí úložiště Každé zařízení podporuje ukládání na externí úložiště (karta nebo in-
terní paměť). Soubory zde uložené jsou přístupné všem a mohou být modifikovány.
Databáze Android má vestavěnou databázi SQLite. Vytvořené databáze jsou přístupné
pouze aplikacím, které je vytvořily.
Uložení v síti Přístup k datům pomocí vlastního serveru.
SharedPreferences Tato třída umožňuje ukládat dvojice klíč – hodnota, kde klíč je řetě-
zec a hodnota je primitivní typ. Data jsou smazána až při odinstalování nebo násilném
vymazání dat aplikace. V ostatních případech jsou data uchována.[8]
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Kapitola 3
Ganttův diagram
Ganttův diagram je horizontální graf, který se využívá pro plánování a řízení projektů.
Připisuje se stejnojmennému inženýrovi H. L. Ganttovi. Ten kolem roku 1910 navrhl tento
způsob a rozšířil do světa. Na jeho počest se v managementu uděluje Vyznamenání Henryho
Laurence Gantta. Nicméně nápad nebyl úplně nový. V roce 1896 Karol Adamiecki vynalezl
podobný nástroj a nazval ho harmonogram. Publikoval ho pouze jednou – v polštině a
ruštině, což masovému rozšíření bránilo. První zmínka o využití Ganttova diagramu byla
během první světové války. S nástupem počítačů přicházely první programy pro tvorbu
Ganttových diagramů, které ulehčily tvorbu a editaci.[6]
Ganttův diagram je tvořen ze tří prvků (grafické zobrazení v obrázku 3.1):
úkol Úloha časově vymezená zahájením a ukončením. V grafickém zobrazení se zobrazují
jako pruhy, které si uživatel může odlišit barvou.
milník Milník má nulovou dobu trvání. Je to kritické místo – kontrolní bod, ve kterém
je nutno ověřit, zda vše probíhá podle plánu. V grafické podobě se zobrazuje jako
kosočtverec.
souhrn Souhrn zapouzdřuje jeden nebo více úkolů. Jeho trvání je ovlivněno úkoly, které
zapouzdřuje, a to tak, že nejmenší datum ze všech podúkolů je začátek a nejpozdější
datum ze všech podúkolů je konec souhrnu. V rozšířené verzi Ganttova diagramu se
také automaticky počítá procento splnění jako průměr ze všech podúkolů.
Obrázek 3.1: Příklad zobrazení všech prvků v programu MS Project 2010; A – milník,
B – souhrn, C – úkol
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3.1 Základní verze
Ganttův diagram je grafické znázornění naplánovaných úkolů v čase. V horizontální linii
najdeme časovou osu, která je rozdělena do jednotek (dny, týdny, měsíce, roky). Na verti-
kální ose jsou jednotlivé úkoly, souhrny a milníky. V prostoru grafu jsou úkoly vyznačené
pruhy. Jejich délka vyznačuje trvání úkolu.
Jak je vidět na obrázku 3.2, tyto diagramy jsou jednoduché, lehce pochopitelné, dají se
snadno vytvořit i bez specializovaného softwaru (např. v tabulkovém editoru).[10]
Mají však tyto nevýhody:
• Neukazují ani neuchovávají závislosti mezi úkoly.
• Změna délky nebo začátku jednoho úkolu se nepromítne do zbývající části diagramu.
čas
úkoly
Úkol 1
Úkol 2
Úkol 3
1 2 3 4 5 6
Obrázek 3.2: Základní Ganttův diagram bez rozšíření
3.2 Rozšířená verze
Kvůli malé flexibilitě a malé účinnosti v oblasti řízení nákladů byla v průběhu padesátých
let dvacátého století vyvinuta metoda kritické cesty (Critical Path Method, CPM). CPM
užívá pouze jeden odhad délky.
Podobná metoda PERT (Program Evaluation and Review Technique) byla vyvinuta pro
americké námořnictvo k vývoji ponorek. Tato metoda vypočítá délku trvání z optimistické,
pesimistické a pravděpodobné varianty. Využívá pravděpodobnosti a umožňuje kalkulaci
rizik.
Obě metody dovolují flexibilní údržbu harmonogramu v případě změn, neboť:
• Mají definovanou kritickou cestu (viz kapitola 3.4).
• Obsahují velké množství údajů.
• Umožňují hledat alternativy a analyzovat statické údaje.
• Při změně se přepočítává i zbylá část diagramu.
Obě techniky se začaly integrovat přímo do Ganttova diagramu.
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V rozšířené podobě je možné pracovat s podúkoly. Vznikají pak různé oddělené souhrny
úkolů, které jsou libovolně zanořeny v sobě. Můžeme pak pracovat s konkrétními úkoly
nebo pouze s jejich souhrny. Tuto funkci zajistí rozbalování a sbalování souhrnů.
Dále umožňuje určovat závislosti úkolů a tyto závislosti vykreslovat pomocí šipek. Více
informací o závislostech si vysvětlíme v podkapitole 6.1.2.
Často se vyznačuje aktuální den svislou čarou, což nám v kombinaci s vyznačením
dokončení úkolu v grafu dává velmi přehledný nástroj pro kontrolu zpoždění. Na obrázku
3.3 je ilustrováno zpoždění druhého úkolu. Při aktuálních údajích v Ganttově diagramu je
pak snadné kontrolovat dodržování plánu.
Významným rozšířením Ganttova diagramu je přiřazování zdrojů. Každému úkolu a
souhrnu lze přiřadit jeden nebo více zdrojů, kterým pak můžeme spravovat jejich vytíže-
nost i výdaje za práci.[10]
Ganttův diagram v dnešní rozšířené podobě umožňuje:
• Zaznamenat milníky a důležité termíny projektu.
• Logické hierarchické struktury prací převést do časových sledů úloh a úkolů.
• Uchovat údaje o předpokládané délce.
• Zobrazit vazby a souslednosti úseků práce[10].
Obrázek 3.3: Ilustrace zpoždění druhého úkolu při vyznačení míry dokončení úkolu (černá)
a aktuálního dne (červená)
3.3 Závislosti
Závislosti se užívají ve všech pokročilých nástrojích pro plánování. Tvorba Ganttova dia-
gramu je při vytváření závislostí delší. Nicméně nutí uživatele zamyslet se nad návazností
úkolů a tím předchází špatnému plánování. Pokud se jedná o jednoduchý projekt, nemusí
uživatel závislosti vytvářet. Žádný nástroj pro tvorbu Ganttova diagramu si nevynucuje
jeho užití.
Správné provázání úkolů nám pak umožní několik věcí. Tou hlavní výhodou je možnost
vytvoření síťového modelu. Síťový model předpokládá vytvoření jednoduché sousledné zá-
vislosti mezi úkoly a milníky, čímž vzniká síťový graf. Na začátku a na konci grafu najdeme
právě jednu aktivitu, mezi kterou můžeme najít kritickou cestu (více v kapitole 3.4).
Další výhodou je flexibilita při změnách. Pokud bychom změnili trvání úkolu na začátku
projektu, mohlo by dojít k porušení celého projektu. Posun jednoho úkolu by mohl zna-
menat nutnost posunu následujících nebo předcházejících úkolů. Při správně propojených
úkolech se nepříjemným modifikacím vyhneme. Pokud se změní jeden úkol, automaticky se
posouvají i na něm závislé úkoly.[10]
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Typy závislostí (grafické znázornění v obrázku 3.4)[11]:
konec – start Úloha B nemůže začít, dokud A neskončí. Tento typ je nejpoužívanější.
start – konec Úloha B nemůže skončit, dokud A nezačne.
konec – konec Úloha B nemůže skončit, dokud A neskončí.
start – start Úloha B nemůže začít, dokud A nezačne.
A
B
(a) konec – start
A
B
(b) start – konec
A
B
(c) konec – konec
A
B
(d) start – start
Obrázek 3.4: Typy závislostí
3.4 Kritická cesta
Každý projekt má minimálně jednu kritickou cestu. Kritická cesta je časově nejdelší možná
cesta z počátku do konce. Skládá se ze seznamu úkolů, které je třeba dodržet, aby bylo
zabezpečeno naplánované dokončení projektu.
Je to nejdůležitější aspekt, který je třeba sledovat z hlediska dodržení časového plánu
projektu.
Platí, že:
• Její celková délka je zároveň celkovou délkou harmonogramu.
• Zpoždění nebo prodloužení úkolu ležícího na kritické cestě způsobí prodloužení celého
plánu, pokud toto prodloužení nekompenzujeme zkrácením jiného úkolu ležícího na
kritické cestě.
• Úkoly, které leží na kritické cestě, nemají žádnou časovou rezervu.
Musíme však dávat pozor i při prodlužování úkolu mimo kritickou cestu, protože se může
stát, že prodloužením nebo zpožděním tohoto úkolu se stane kritickou cestou větev, na
které došlo k prodloužení, a která nebyla v kritické cestě.
Existuje ucelený přístup k plánování zvaný Critical Path Method (CPM).[10]
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Kapitola 4
Analýza existujících řešení
V této kapitole se zaměříme pouze na nástroje pro řízení projektů, které podporují zobrazení
Ganttového diagramu.
4.1 Desktopové verze
Pro desktopovou verzi je k dispozici více řešení a záleží na konkrétním uživateli, jaké má
požadavky na aplikaci. Po konzultaci s manažery jsem se rozhodl analyzovat následující tři
nejvíce užívané aplikace.
4.1.1 Microsoft Project 2010
I když je Microsoft Project (dále MS Project) součástí MS Office od společnosti Microsoft,
nikdy nebyl přidán do žádné sestavy MS Office. První verze programu byla vydána v roce
1984 pro operační systém DOS. Aplikace tedy prošla dlouholetým vývojem a je tedy velmi
propracovaná. Nabízí správu úkolů, zdrojů a financí. Jako grafický výstup poskytuje Gant-
tův diagram, kalendáře, analýzu PERT, síťový diagram a mnoho dalších pohledů. Poprvé
se v této verzi objevila časová osa, do které si můžeme pro zpřehlednění přidávat úkoly.
Užitečná je také podpora zneplatnění úkolu, která nám umožní analýzu what-if.
Podporuje vyhledávání, řazení a filtrování. Úkoly nemusí být vytvořeny hned pod se-
bou, tzn. mezi úkoly je možné vynechat volné řádky. Tím uživateli umožní strukturovat a
zpřehlednit tak celý graf.
Plánovat nám umožní ve dvou režimech. V režimu Automaticky naplánované počítá
automaticky data a délku trvání dle závislostí na ostatních úkolech. V režimu Ručně plá-
nované počítá pouze s údaji, které zadal uživatel, a upozorňuje na neshody v závislostech
(ale neaplikuje je).
MS Project je šířen ve dvou desktopových edicích – Standard a Professional. Edice Pro-
fessional nabízí navíc přehledné řízení zdrojů pomocí přetahování a zjednodušení spolupráce
v týmu pomocí MS SharePoint Foundation nebo pomocí MS Project Server.
Stejně jako ostatní Microsoft produkty je k dispozici v českém jazyce. Tabulková část
Ganttova diagramu je vestavěný Excel, který podporuje většinu funkcí (rozkopírování, řa-
zení, filtrování apod.).
Primární formát uloženého projektu je .mpp. Umožňuje také export do formátů PDF,
XML, CSV, XPS a sešit aplikace Excel.
Licence nejaktuálnější verze – Microsoft Project 2013 Professional na jeden počítač stojí
33.999 Kč. Z uvedené ceny plyne, že užití najde spíše ve větších firmách.
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4.1.2 ProjectLibre
ProjectLibre je open source aplikace šířena pod licencí CPAL a vytvořena v programovacím
jazyce Java. Byla vyvinuta společností Serena Software v roce 2012. Do roku 2009 však tato
společnost vyvíjela projekt OpenProj, který se dodnes používá a stal se základem pro tuto
aplikaci.
ProjectLibre zajišťuje plnou kompatibilitu s MS Project až do verze 2010. Vzhledově i
funkčně se navzájem podobají. Proto je to velmi žádaný program. Z pohledů nám umožní
Ganttův diagram, síťový diagram, WBS a RBS diagram, využití zdrojů. Částečně je pře-
ložen do češtiny.
Stejně jako u MS Project (kapitola 4.1.1) je možné vynechávat prázdné řádky mezi
úkoly.
Primární formát je .pod. Umožňuje export do PDF a Microsoft Project XML, čímž
zajišťuje zmíněnou kompatibilitu z MS Project.
4.1.3 GanttProject
GanttProject je open source aplikace šířena pod licencí GNU GPLv3 vytvořena v pro-
gramovacím jazyce Java. Je kompatibilní s MS Project do verze 2010. Umožňuje pohledy
Ganttův diagram, diagram zdrojů a PERT diagram. Od verze 2.6 Brno podporuje časovou
osu, která nemá svůj vlastní diagram jako u MS Project, ale je vestavěná do kalendáře při
pohledu na Ganttův diagram. Umí spolupracovat s MS Project, ale ne plnohodnotně a bez
ztráty dat. Například GanttProject nepodporuje hodinově rozložený kalendář.
Primární formát je .gan, což je obyčejný XML soubor s rozdílnou příponou. Umožňuje
export do HTML, PDF, JPEG, PNG, CSV, MPP a MS Project XML.
4.2 Verze pro Android
Pro platformu Android existují pouze níže zmíněná řešení, která podporují zobrazení Gant-
tova diagramu. Všechny aplikace jsou k dispozici na Google Play1. Žádná aplikace není
přeložena do českého jazyka. Pokud se v kapitole zmíním o osobní zkušenosti, aplikaci jsem
testoval na zařízení Google Nexus 7. Osobně jsem vyzkoušel jen verze aplikací, které jsou
dostupné zdarma. Placené verze hodnotím pouze dle popisu na Google Play.
4.2.1 GanttDroid
GanttDroid je k dispozici ve třech verzích – Lite, Pro a Extended. První zmíněná verze je
zdarma a další dvě verze stojí přes 200 Kč.
Podporuje plnou kompatibilitu s desktopovou verzí GanttProject, tzn. vstupním a vý-
stupním formátem je .gan. Spolupracovat s jinými desktopovými verzemi přímo neumí.
Můžeme však využít programu GanttProject pro převod do formátu .gan.
Umožňuje tvořit a upravovat projekty v rozsahu, který umožňuje GanttProject – úkoly
se závislostmi a k nim přiřazené zdroje. V placených verzích podporuje otevírání a ukládání
přímo na Dropbox a ve verzi Extended navíc podporu šablon. Neobsahuje průzkumníka sou-
borů ani nepodporuje asociaci se soubory, tudíž nemůžeme otevírat vlastní soubor (příloha
emailu, SD karta atd.). Výrobce se tím pravděpodobně chrání, aby nebyl využit jiný pro-
gram na synchronizování než zabudovaný Dropbox v placené verzi. U neplacené verze se
1https://play.google.com/store
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(a) Ganttův diagram (b) Editování úkolu
Obrázek 4.1: GanttDroid – převzato ze zdroje Google Play
setkáme s reklamními pruhy na všech hlavních obrazovkách. Oceňuji však to, že je možné
neplacenou verzi plnohodnotně využívat na tvorbu a editaci projektů.
Při otevírání projektu upozorňuje na úkoly, které již měly být dokončené a nabízí jejich
dokončení.
Výhodou uživatelského rozhraní je možnost upravovat trvání a závislosti úkolů tahem
přímo v grafu Ganttova diagramu.
Nicméně zbytek uživatelského rozhraní je velice neintuitivní. Menu je složité a některé
kontextové nabídky jsou zbytečné. Například při výběru úkolu na editaci se objeví kontex-
tová nabídka možností, do které záložky chceme přejít (General, Predecessors. Resources,
Note), i když totožné možnosti jsou poté přístupné jako záložky (viz obrázek 4.1b).
Výběr řádku neboli úkolu se provádí přetáhnutím modré horizontální lišty na požado-
vaný řádek. Tento prvek na dotykovém displeji postrádá smysl a zpomaluje práci s grafem.
Další nepříjemnou vlastnost najdeme u editace úkolu. Aplikace dovolí uživateli odejít
z tohoto pohledu pouze stisknutím tlačítka OK nebo Cancel v záložce General (viz obrázek
4.1b). Tento úkon aplikace požaduje, i když žádný údaj nebyl změněn. Pokud se nacházíme
například na záložce Note, musíme se vrátit na záložku General a tam vybrat jedno z tlačí-
tek. Při stisku tlačítka Zpět na zařízení jsme vyzváni ke stisknutí jednoho z tlačítek místo
toho, abychom byli dotázáni na uložení nebo zrušení změn.
Všechny pohledy mají velké odsazení od vrchního okraje. Například v editaci úkolu při
orientaci zařízeni landscape je 2, 5cm (na 7” displeji s rozlišením 1280 ∗ 800 bodů) využito
k vypsání titulku
”
Task Data“, což způsobí, že na výše zmíněná tlačítka OK a Cancel se
musíme zbytečně posouvat.
4.2.2 Project Viewer
Project Viewer je k dispozici ve dvou verzích. Placená verze stojí cca 100 Kč. V demo
verzi najdeme jeden ukázkový projekt, s kterým si můžeme vyzkoušet veškerou funkčnost
aplikace. Demo verze je samozřejmě zablokována pro otevírání vlastních projektů.
Aplikace je kompatibilní s Microsoft Project, a tedy se soubory .mpp. Je schopna pro-
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Obrázek 4.2: Ganttův diagram v aplikaci Project Viewer – převzato ze zdroje Google Play
jekty pouze otevírat a prohlížet. Má vestavěný průzkumník a asociované soubory. Můžeme
tedy otevírat přílohy emailu nebo využívat některý ze synchronizačních programů (Dro-
pbox, Google Disk). Uživatel si tak vybere sám službu, kterou používá nebo která mu
vyhovuje, a není nucen používat pouze zabudovanou aplikaci. Orientace v programu je jed-
noduchá a intuitivní. Jedinou výhradu mám k vertikálnímu posouvání Ganttova diagramu,
kde posouvání neskončí odděláním prstu, ale posun pokračuje a zpomaluje se – tzv. smooth
scrolling. Užití v tomto případě mi přijde nevhodné.
Grafické zpracování Ganttova diagramu je vidět na obrázku 4.2.
4.2.3 Project Schedule
(a) Ganttův diagram (b) Editování úkolu
Obrázek 4.3: Project Schedule – převzato ze zdroje Google Play
Project Schedule je nejpropracovanější aplikace pro Android. K dispozici je v neplacené
verzi Project Schedule Free a v placené Project Schedule. Placená verze stojí cca 150 Kč a
poskytne nám navíc export do PDF a možnost volby cíle při ukládání. Placená verze také
neobsahuje reklamy.
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K aplikacím existují tři pluginy:
Office Umožní pracovat s MS Project a MS Excel soubory.
PDF Export Tento plugin je podporován pouze v placené verzi. Umožní exportovat do
PDF Ganttův diagram, WBS, seznam úkolů a zdrojů.
Contacts Umožní přiřadit kontakt zdroji.
Pokud máme nainstalovaný plugin Office, aplikace se stává kompatibilní s MS Project.
Formát .mpp je schopen pouze načíst, ale zpětnou kompatibilitu zajistí pomocí MS Pro-
ject MSPDI-XML. Dále dokáže pracovat s MS Excel (XLS) a s CSV formátem. Export
podporuje do PDF nebo PNG.
Po zapnutí nám aplikace nabídne přehlednou úvodní obrazovku. Zde si můžeme přepínat
mezi rozpracovanými projekty a aktuálními úkoly. Samotný Ganttův diagram je zpracován
bez klasické tabulky, vždy umístěné na levé straně, a tím šetří místo. Avšak u časově roz-
ložených projektů absence tabulky způsobuje nepřehlednost. Je možné úkoly seřadit podle
kritérií (možnost řadit i podle sekundárního kritéria) nebo úkol vyhledat podle názvu. Pro
editování úkolů přímo v grafu slouží sedm editačních módů. Aplikace poskytuje hodinový
kalendář, kde si můžeme definovat pracovní hodiny v týdnu. Oblíbené kalendáře si uložíme
a pak znovu použijeme v jiném projektu. Aplikace pak počítá odpracované hodiny zdrojů
a tím umožňuje i správu financí.
Aplikace nabízí pohledy, kterými jsou Ganttův diagram, seznam úkolů, seznam přiřa-
zených zdrojů, WBS2, seznam odpracovaných hodin a financí.
V nastavení najdeme možnost změny barev a velikostí všech komponent Ganttova dia-
gramu.
Na každý úkol, zvlášť nebo dohromady, je možnost aktivovat upozornění (na start nebo
na konec úkolu), které se pak zobrazí ve status liště.
Grafická stránka aplikace je znázorněna v obrázku 4.3a a 4.3b.
2Work breakdown structure; hierarchický rozpad cíle projektu na jednotlivé produkty a podprodukty
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4.3 Shrnutí
Aplikace Klady Zápory
MS Project
hodinové rozložení kalendáře cena
správa financí pouze pro OS Windows
množství pohledů (Ganttův
diagram, kalendáře apod.)
množství výstupních formátů
ProjectLibre
zdarma chybí časová osa
multiplatformní
plná kompatibilita s MS Pro-
ject
GanttProject
zdarma podporuje pouze denní kalen-
dář
multiplatformní pouze tři pohledy
jednoduché
časová osa
export HTML, JPEG, PNG,
MPP
Tabulka 4.1: Klady a zápory desktopových aplikací
Aplikace Klady Zápory
GanttDroid
několik verzí podporuje pouze denní kalen-
dář
plná kompatibilita s Gantt
Project
uživatelské rozhraní
vestavěný Dropbox (placená
verze)
nemá asociované soubory
Project Viewer
zabudovaný průzkumník pouze prohlížeč
asociace souborů vertikální posun Ganttova di-
agramu
uživatelské rozhraní
Project Schedule
podpora hodinového kalen-
dáře
nepřehledný Ganttův diagram
dostupné pluginy
správa financí
upozornění na události
Tabulka 4.2: Klady a zápory aplikací pro platformu Android
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Kapitola 5
Návrh
Aplikace se jmenuje GanttMan a nese motto Manage Your Project. Ganttův diagram je
využíván zejména manažery při plánování a ulehčuje přenositelnost a dostupnost projektů
mimo kancelář pomocí mobilních zařízení. Využití však najde i u široké veřejnosti při ja-
kémkoliv plánování.
Většina manažerů nemá pro práci primárně určeno mobilní zařízení (tablet, mobilní
telefon), a proto aplikace zajišťuje kompatibilitu s jedním desktopovým nástrojem – Gantt
Project (viz kapitola 4.1.3). Umožní tak uživateli vytvářet a editovat projekty na obou
zařízeních. Gantt Project byl zvolen díky splnění všech požadavků na funkčnost bakalářské
práce, a tím zajišťuje plnou spolupráci s výslednou aplikací GanttMan. Gantt Project navíc
ukládá projekty ve formátu XML, nejsou tedy potřeba dodatečné knihovny pro načítání
projektu.
Jako jediný program pro platformu Android je přeložen do českého jazyka, jeho výchozí
jazyk je ovšem angličtina.
Veškeré návrhy byly průběžně konzultovány s manažery.
Funkčnost aplikace:
• vytváření a editace projektů – úkoly, závislosti, zdroje
• zobrazení diagramu přiřazení zdrojů a rozšířeného Ganttova diagramu se závislostmi
• plně kompatibilní s aplikací Gantt Project (kapitola 4.1.3), při implementaci je kladen
důraz na rozšiřitelnost pro další programy a formáty
• ukládání rozpracovaných projektů
• sdílení uložených projektů
• export do .gan formátu
• zabudovaný souborový manažer pro možnost otevření souboru například z SD karty
• asociace souborů .gan s danou aplikací
• možnost uložení úkolu do kalendáře
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• souhrn úkolů
– automatická aktualizace doby trvání podle podúkolů (reaguje na zvětšení i na
zmenšení)
– automatická aktualizace míry dokončení
• při změnách nepožaduje od uživatele potvrzení, ale rovnou změny ukládá – výrazně
urychlí práci, výjimkou jsou odstraňování celého projektu a opuštění rozdělaného
projektu bez uložení
• optimalizován na tablety, ale podporuje i malé displeje
• dva druhy denního kalendáře
– všechny dny bez rozdílu jsou pracovní
– kalendář s víkendy a prázdninami
5.1 Grafický návrh
tabulka úkol
konst. zápatí tabulky kalendáI.
II.
zdroj
Obrázek 5.1: Grafický návrh hlavní obrazovky aplikace; stejné barvy šipek znázorňují jejich
synchronizaci
Grafické rozhraní je navrhnuto s důrazem na jednoduchost a intuitivnost. Zároveň se
vyhýbá chybám, které byly zmíněny v sekci 4.2.1.
Pro orientaci v aplikaci je využita tmavá, nestínovaná lišta Action Bar se světlými tla-
čítky. Namísto kontextových nabídek při kliknutí nebo dlouhém podržení nabízí tzv. Action
Mode. Není to nic jiného než překrytá aktuální lišta Action Bar novou lištou, která se vzta-
huje přímo k vybranému prvku.
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V obrázku 5.1 můžeme vidět náčrt hlavní obrazovky aplikace, která je využita s malými
odlišnostmi pro zobrazení Ganttova diagramu a přiřazení zdrojů.
Pod Action Bar lištou je obrazovka rozdělena na čtyři komponenty (číslování dle ob-
rázku):
I. – záhlaví tabulky Je to jediná část obrazovky, která je neměnná.
II. – úkoly, zdroje Komponenta se stará o hierarchické zobrazení souhrnů, úkolů a mil-
níků. Položky jsou expandovatelné. Tabulka je vertikálně posunovatelná a tento po-
hyb je synchronizovaný s komponentou IV. Pro menší displeje podporuje i vertikální
posun z důvodu úzké tabulky.
III. – kalendář Vertikálně posunovatelná komponenta, která zajišťuje přehled o aktuál-
ním zobrazeném období. Výjimečná je její vlastnost – pomyslná nekonečnost. Můžeme
tedy listovat jako v klasickém kalendáři. Umožní tak při budoucím rozšíření vytvářet
úkoly v aktuálním místě i mimo rozsah projektu. Jiné aplikace totiž zobrazují pouze
období od začátku do konce projektu a tím uživatele omezují. Tento vertikální posun
je synchronizovaný s komponentou IV.
IV. – diagram Vertikálně i horizontálně posunovatelná komponenta, která zobrazuje grafy
podle aktuálního kalendáře. Posunovat lze i šikmo – pohyb není rozdělen na horizon-
tální a vertikální. Synchronizace však probíhá odděleně – horizontální pohyb s kom-
ponentou III a vertikální s II. Přiblížení a oddálení je ovládáno gesty – tzv. pinch to
zoom. Toto gesto je šířeno do komponenty III.
Další často používanou obrazovkou je aktivita pro úpravu úkolů. Stejně jako u aplikace
Gantt Project rozdělíme nabídku do záložek. Záložky jsou zabudované přímo v Action Bar
a je mezi nimi možné přecházet pomocí horizontálního posunu (listování).
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Kapitola 6
Implementace
Program je implementován v jazyce Java pro platformu Android. Cílová verze je Android
API Level 17 a zpětně kompatibilní je až do API Level 8. Aplikace je přeložena do českého
a anglického jazyka pomocí definování lokalizovaných řetězců ve složce res (viz sekce 2.3.1).
6.1 Jádro aplikace
Redukovaný diagram tříd jádra aplikace je k dispozici v příloze A.1.
6.1.1 Hierarchie úkolů
Aby aplikace mohla vykonávat požadované funkce, je nezbytné správné uložení úkolů.
Při určitých změnách (datum, míra ukončení) jednoho úkolu je nezbytné šířit změnu
svým nadřazeným úkolům (dále
”
rodič“) a jejich závislým úkolům (více o šíření změn v ka-
pitole 6.1.4). Pro uchování posloupnosti a hierarchii úkolů potřebujeme propojit i podúkoly
(dále
”
potomci“) a následující úkoly na stejné úrovni (dále
”
následníci“).
Zmíněné propojení úkolů zajišťuje třída TreeItem. Uložení v aplikaci je znázorněno na
obrázku 6.1. Čtverce znázorňují instance třídy TreeItem a šipky jejich ukazatele. Pokud
ukazatel neexistuje, je čára zakončená dvěma čárami - tzn. null. V horní části je zpětný
ukazatel na rodiče, v dolní části ukazatel na potomka a vpravo je ukazatel na souseda.
Každá instance třídy Task má právě jednu instanci třídy TreeItem, která ho začleňuje
do hierarchie úkolů. Pro uživatele je viditelná úroveň 1 a výše.
Prvek TreeItem se může nacházet v následujících stavech:
• souhrn – Žádný ukazatel není null.
• úkol nebo milník – Jeho následovník je null.
• kořen – Speciální případ a v celém projektu se nachází právě jednou, jeho předchůdce
je null .
Kořen je jediná přímo uchovávaná instance třídy TreeItem v třídě TaskManager, přes
kterou můžeme přistupovat k celé hierarchii. Uživatel nemá možnost s kořenem jakkoliv
pracovat nebo ho upravovat. Slouží jako poslední prvek při šíření změn směrem od úkolů
k rodičům. Z toho vyplývá, že každý úkol má nejméně jednoho rodiče. Kořen reprezentuje
prvek, ve kterém se shromažďují údaje o celém projektu – tj. začátek a konec projektu,
trvání a míra dokončení.
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Obrázek 6.1: Grafické znázornění uložení úkolů, které je zajištěno třídou TreeItem. Zelená
znázorňuje souhrny a modrá úkoly.
6.1.2 Závislosti
Při každém překreslení nebo při šíření změn potřebujeme vědět závislé úkoly a úkoly, pro
které je aktuální úkol sám závislý (dále jen
”
předchůdci“). Proto je tohle jedno ze slabých
míst aplikace a musíme zajistit co nejrychlejší přístup k těmto údajům.
Protože potřebujeme z jednoho úkolu přístup k závislým úkolům i předchůdcům, bylo
by nevhodné ukládat u každého z nich seznam závislých úkolů a seznam předchůdců. Proto
třída Task neobsahuje žádné údaje o závislostech, ale stará se o to třída DependenceManager.
Tato třída si ukládá závislosti dvakrát. Jednou ve struktuře HashSet pro kontrolu existence
a podruhé ve struktuře SortedMap[4] pro vyhledávání skupiny závislostí pro konkrétní úkol.
Třída DependenceComparator je klíčem pro řazení ve struktuře SortedMap. Umožní
nám uložit závislé úkoly i předchůdce do jedné struktury a přehledně pak pomocí metody
subMap() získat potřebné závislosti.
Výčtový typ DependenceRole definuje role (stejně seřazené):
• DEPENDER – je závislý
• DEPENDEE – je předchůdce
• INF – nepřiřazuje se; slouží pouze při tvorbě komparátoru pro metodu subMap()
Na následujícím příkladu si ukážeme, jak probíhá vyhledávání předchůdců daného úkolu.
Příklad
DependenceComparator start = new DependenceComparator(
DependenceRole.DEPENDER, taskID, TaskManager.UNDEFINED);
DependenceComparator end = new DependenceComparator(
DependenceRole.DEPENDEE, taskID, TaskManager.UNDEFINED);
SortedMap<DependenceComparator, Dependence> subMap = dependenciesForSearch
.subMap(start, end);
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Při tvorbě závislosti je nezbytné kontrolovat:
• závislost sama na sebe
• závislost na potomka či rodiče
• cyklickou závislost
6.1.3 Kalendář
Pro ukládání časových údajů v celé aplikaci je využita třída Calendar[1]. Aplikace podpo-
ruje pouze denní kalendář, proto jsou vždy hodiny, minuty a sekundy nastaveny na nulové
hodnoty. Kalendář je implementován pomocí rozhraní, abstraktní třídy a koncových tříd,
aby umožnil jednoduché rozšíření na jiné typy kalendářů.
V aktuální verzi jsou k dispozici dva kalendáře. První kalendář neuvažuje žádné nepra-
covní dny. Pro implementaci je jednodušší, protože nedochází k žádným kontrolám den po
dni. Z tohoto důvodu je i výpočetně výkonnější.
Druhý kalendář dává možnost definovat nepracovní dny v týdnu a prázdniny. Zde není
jiná možnost, než při počítání rozdílů nebo posunů dat kontrolovat den po dni, zda není
aktuální den nepracovní.
6.1.4 Šíření změn
Jelikož souhrny se aktualizují podle jejich podúkolů a závislé úkoly podle jejich předchůdců,
musíme si přesně určit, jaké jsou změny a kam se budou šířit. I za předpokladu, že je projekt
složen jen z nezanořených úkolů, šířit změny kořenu musíme.
Díky hierarchickému uložení (viz sekce 6.1.1) můžeme šířit změny rodičům i potomkům.
V tomto případě se jedná o šíření změn míry dokončení a začátku nebo konce úkolu. Pokud
změnu na úkolu vyvolal uživatel (ne závislý úkol), tak se změna šíří vždy rodičům.
Při první implementaci jsem se zde dopustil chyby a funkčnost byla omezená. Při změně
na úkolu byl oznámen rodiči začátek a konec úkolu (dále jen
”
interval“). Rodič si porovnal
data, a pokud byl interval mimo aktuálně uložený interval, aktualizoval si ho. Změna se pak
šířila rekurzivně, dokud souhrn nesplňoval interval. Z toho vyplývá, že změna nemusí vždy
dojít až ke kořeni. Tím šetří čas, protože při každé změně data se vždy přepočítává trvání
úkolu a při delších časových úsecích může být operace časově náročná. Tato implementace
ale měla jedno omezení. Za předpokladu, že máme souhrn a tento souhrn má jeden podúkol,
pak souhrn bude mít totožný časový interval jako jeho podúkol. Při prodloužení úkolu
došlo k prodloužení souhrnu. Problém byl ale při zkrácení úkolu, kdy souhrn zůstával na
jeho původní velikosti. Stalo se tak, protože rodič pouze kontroloval, zda nový interval
nepřesahuje jeho aktuální.
Aktuální verze aplikace vychází ze zmíněného principu. Rozdíl je ve vyhodnocování
změn u rodiče. Editovaný úkol posílá rodiči jen oznámení o změně. Rodič pak hledá ze
všech jeho podúkolů nejdřívější začátek a nejpozdější konec. Tento interval pak porovná
s jeho aktuálním a pokud je rozdílný, aktualizuje si ho a oznámí změnu svému rodiči.
Popsaný způsob je sice výpočetně náročnější, ale podporuje i reakci na zmenšení podúkolu.
Hierarchicky se šíří i míra dokončení. Při změně míry dokončení je rodič informován
o změně. Rodič si pak spočítá průměr ze všech jeho podúkolů a změnu šíří dál. V tomto
případě je změna vždy šířena až ke kořeni.
Změny nešíříme pouze hierarchicky, ale při změně úkolu se musí dostat změny i ke všem
závislým úkolům. Podle typu závislosti se aktualizuje interval. Pokud došlo ke změně, šíří
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se opět rodičům a závislým úkolům. Zároveň je třeba kontrolovat, zda se nejedná o souhrn.
Pokud se totiž jedná o souhrn, jedná se o posunutí celého souhrnu – tzn. i s jeho podúkoly.
Zde šíříme změnu hierarchicky potomkům.
Z výše uvedeného vyplývá, že i jediná změna může spustit rozsáhlé změny napříč pro-
jektem a stát se tak náročnou pro výpočet.
6.2 Uživatelské rozhraní
Nejdůležitější součástí programu je aktivita pro zobrazení Ganttova diagramu a pro úpravu
jeho úkolů. Proto je obě podrobně rozebereme.
Protože hlavní komponentou celého programu je Action Bar, byla pro jeho zpětnou
kompatibilitu použita knihovna ActionBarSherlock1. Rozšiřuje Support Library a vývojáři
ulehčuje zpětnou podporu až od Androidu verze 2.x. Od Androidu verze 3.0 používá vestavě-
nou lištu Action Bar a pro nižší verze zajistí totožný vzhled pomocí layoutů. Při implentaci
musíme užívat komponenty tohoto balíčku a to například místo zdědění třídy Activity dě-
díme SherlockActivity. Ostatní implementujeme totožně přidáním slova Sherlock před
komponentu.
Celá aplikace je uzamčená pouze pro landscape orientaci displeje.
6.2.1 Ganttův diagram
Zobrazení zajišťuje aktivita GanttChartActivity, která je rozdělena do čtyř částí. Vý-
sledný Ganttův diagram najdeme na obrázku 6.2.
Rozdělení dle návrhu v obrázku 5.1:
I. Obsahuje statické komponenty TextView, které se nemění - Jméno, Zahájení a Ukončení.
Jsou to hlavičky tabulky (komponenta II), které i při vertikálním posunu seznamu
zůstávají na místě. Při kliknutí na položku Jméno dojde ke sbalení všech souhrnů –
je viditelná pouze první úroveň úkolů (viz obrázek 6.1).
Jelikož velikost této komponenty spolu s komponentou II jsou vůči komponentě III
a IV definovány poměrem 2 : 3, na malých displejích je část tabulky nezobrazena.
Proto tato komponenta spolu s komponentou II umožňuje horizontální posun.
II. Celá tato část je jedna komponenta ListView, která uchovává a zobrazuje data po-
mocí třídy TaskAdapter(potomek třídy Adapter). TaskAdapter si uchovává jednot-
livé úkoly ve třídě TaskLevel, kde je uchována instance třídy Task a úroveň zanoření
úkolu. Je možné provádět posun vertikální (vlastnost ListView). Pokud dojde k verti-
kálnímu posunu, vyvolá se překreslení komponenty IV. Tím je zajištěna synchronizace
tabulky úkolů s Ganttovým diagramem.
Při jednoduchém stisku souhrnu dojde k jeho sbalení nebo rozbalení. Při dlouhém
stisku položky se vytvoří Action Mode lišta, která nabízí operace s aktuálním prvkem.
III. Základem kalendáře je komponenta View. Celý kalendář je vykreslen metodou onDraw()
na základě prvního dne a jeho posunutí – offset. Výchozí datum je aktuální den posu-
nutý o pět dní zpět, aby aktuální den byl při spuštění mírně odsazen od levé strany.
1Apache Licence v2.0; http://actionbarsherlock.com/
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Každý den má svoji délku, která se pak mění při přibližování a oddalování v kom-
ponentě IV. Stejně tak při posunu v komponentě IV se odečítá/přičítá počet celých
dnů a offset. Offset umožňuje plynulé posouvání.
IV. Tato komponenta View je závislá na komponentě II a III. Uchovává si tedy jejich in-
stance, aby mohla přímo komunikovat. Vykresluje řádek po řádku v metodě onDraw().
Kvůli správné synchronizaci musí být šířka řádku stejná jako je šířka řádku v ListView
v komponentě II.
Při vykreslování si uložíme u každého úkolu souřadnice začátku a konce. Musíme projít
celý seznam úkolů v adaptéru (ne pouze aktuálně viditelné úkoly) a u každého úkolu
požádat kalendář o poskytnutí souřadnic počátku a ukončení úkolu. Tyto souřadnice si
pak ukládáme. Celý seznam se prochází, abychom zajistili vykreslení všech závislostí.
Pokud bychom procházeli pouze aktuálně zobrazené úkoly, závislosti by se vykreslily
jen mezi aktuálně zobrazenými úkoly a při posunu by docházelo ke zmizení závislostí.
Pokud je úkol nad aktuálně viditelnými úkoly, přiřadíme mu y-ovou osu zápornou.
Pokud je pod aktuálně viditelnými úkoly, přiřadíme mu y-ovou osu větší než je výška
aktuálního Canvasu. Tímto umožníme vykreslení závislostí na úkoly, které nejsou
aktuálně viditelné.
V diagramu dochází k vykreslování míry dokončení. U úkolů se vykreslí jako tmavý
pruh uvnitř pruhu úkolu. U souhrnu se pak procentuálně uvede vedle pruhu.
Výpočet míry dokončení na aktuálním zobrazení probíhá následovně:
1. Počáteční a koncové datum převedeme do milisekund a vypočítáme dané pro-
cento. Tím dostaneme datum v milisekundách.
2. Získané datum zaokrouhlíme na celý den. Zaokrouhlujeme vždy dolů.
3. Zjistíme souřadnici zaokrouhleného data. Pokud GanttCalendarView navrátí
null, znamená to, že se konec míry dokončení nenachází v aktuálním zobra-
zení. V tomto případě dále nepokračujeme.
4. Spočítáme, kolika procenty zasahuje do zaokrouhleného dne.
5. Vypočítáme posunutí v rámci displeje. Z GanttCalendarView zjistíme aktuální
šířku jednoho dne a z této šířky vypočteme procento z předchozího bodu.
6. Posunutí přičteme k souřadnici zaokrouhleného data.
Jelikož je diagram závislý na zmíněných komponentách, při změnách vyvolaných v této
komponentě dojde k informaci kalendáře nebo seznamu úkolů a následné překreslení.
Při posunutí se x-ová souřadnice předává kalendáři a y-ová souřadnice seznamu úkolů.
Při přibližování nebo oddalování je spočítán scale factor a předán kalendáři. Překres-
lení už proběhne s aktuálními daty.
Při výběru kalendáře s nepracovními dny se nepracovní dny označují jemně šedou
barvou, aby byly v diagramu lehce rozpoznatelné.
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Obrázek 6.2: Screenshot obrazovky s Ganttovým diagramem
6.2.2 Editace úkolu
Editace úkolů je rozdělena do čtyř záložek a každá z nich představuje jeden fragment. Akti-
vita TaskFragmentActivity se stará za pomocí třídy TabsAdapter o přepínání fragmentů.
Kombinuje záložky, Sherlock Action Bar a Pager dohromady. To nám díky vestavěným zá-
ložkám ušetří místo a zrychlí práci při úpravách úkolů. Mezi záložkami můžeme přepínat
kliknutím na danou záložku nebo přetažením.
Změny se ukládají ihned. Výjimku tvoří změny v datech a trvání. Tyto změny se aplikují
až při opuštění editace, protože by se při každé změně šířily změny k ostatním závislým a
nadřazeným prvkům. Tyto úpravy by však nemusely být konečné a mohlo by dojít k šíření
nesprávných dat. Ostatní změny se ihned projeví.
Použité fragmenty si popíšeme detailněji:
Obecné Tento fragment jako jediný určuje omezení na vyplnění jména úkolu. Pro případ
vytvoření nového úkolu omylem je umístěno tlačítko Storno. Při editaci však toto
tlačítko není k dispozici, protože se vše ihned ukládá.
Editovat zahájení a ukončení úkolu můžeme:
• změnou zahájení – Datum ukončení zůstane stejné a přepočítá se trvání.
• změnou ukončení – Datum zahájení zůstane stejné a přepočítá se trvání.
• změnou trvání – Datum zahájení zůstane stejné a přepočítá se datum ukončení.
Pokud je aktuální úkol označen jako milník, datum ukončení, trvání i míra dokončení
jsou neaktivní a nelze je měnit. Při otevření souhrnu je neaktivní komponenta pro
zadávání data zahájení i ukončení, doby trvání a míry dokončení. Všechny zmíněné
vlastnosti se počítají automaticky podle potomků. U souhrnu navíc není ani volba
milníku.
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Pro výběr barev je využita knihovna android-color-picker2.
Grafické znázornění najdeme v obrázku 6.3.
Předchůdci, Zdroje Fragmenty jsou rozděleny na statické záhlaví a ListView s adapté-
rem. Tyto fragmenty implementují vlastní Action Bar s položkou pro přidání nové
závislosti nebo přiřazení zdroje pomocí třídy DialogFragment.
Poznámky Fragment obsahuje jeden EditText, který zabírá celou zbylou plochu pod
Action Bar.
Obrázek 6.3: Screenshot obrazovky pro úpravu úkolů
6.3 Načítání a ukládání souborů
Načítání i ukládání souborů je implementováno přes rozhraní, abstraktní třídu a třídu.
V abstraktní třídě definujeme způsob parsování jednotlivých formátů (prozatím jen .gan)
a koncová třída reprezentuje typ souboru (lokálně uložený, internet). Proto můžeme velice
jednoduše rozšířit podporu dalších formátů a typů pouhým přidáním koncové třídy nebo
metody v abstraktní třídě.
Veškeré tyto operace probíhají ve zvláštním vlákně pomocí třídy AsyncTask.
Pro výběr souborů slouží vestavěný průzkumník, který umožní uživateli otevírat soubory
s interního úložiště nebo SD karty. Je zde nastaven filtr na soubory s příponou .gan a .xml.
Veškerou tuto funkčnost zajišťuje knihovna android-file-dialog3.
Aplikace spolupracuje s formátem XML, který se ukládá se sufixem .gan. XML formát
je načítán pomocí DOM[3], díky čemuž aplikace objektově přistupuje k jednotlivým prvkům
XML. Při načítání se ukládá do vnitřní struktury a dopočítává nezbytné údaje. Při přidání
2Apache Licence 2.0; https://code.google.com/p/android-color-picker/
3New BSD Licence; https://code.google.com/p/android-file-dialog/
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nového úkolu nebo nové závislosti se změny automaticky šíří (viz sekce 6.1.4), aby byla
všechna data validní. Pokud bychom předpokládali, že data v XML jsou validní a správně
vypočítána, mohli bychom toto šíření změn omezit a tím zrychlit načítání.
Export do XML souboru probíhá pomocí XmlSerializer[5], který umožní jednoduše
a přehledně vytvořit XML soubor. Metodami startTag() a endTag() vkládá otevírací a
uzavírací tagy a pomocí attribute() vkládá atribut k poslednímu vloženému tagu.
V následujícím příkladu můžeme vidět hierarchické uložení úkolů ve formátu .gan. Při
načítání je tedy potřebné vytvořit daný úkol, přiřadit mu rodiče, a pokud existuje další
úkol, dojde k rekurzi. Úkolům v první úrovni přiřazujeme na místo rodiče kořen (viz sekce
6.1.1).
Příklad uložení
<task id="44" name="Návrh" color="#8cb6ce" meeting="false"
start="2012-10-09" duration="14" complete="0" expand="true">
<depend id="95" type="2" difference="0" hardness="Strong"/>
<task id="46" name="navrh architektury" color="#8cb6ce"
meeting="false" start="2012-10-09" duration="10" complete="0"
expand="true">
<depend id="50" type="2" difference="0" hardness="Strong"/>
</task>
<task id="50" name="vytvoření UML diagramů" color="#8cb6ce"
meeting="false" start="2012-10-19" duration="4" complete="0"
expand="true"/>
</task>
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6.4 Testování
Testování proběhlo na zařízeních vypsáných v tabulce 6.1.
Na zařízení Google Nexus 7 byla celá aplikace vyvíjena a také testována funkčnost
jádra, které je kritickým místem pro správnou funkci celého programu. Toto testování bylo
provedeno na reálných datech.
Na zařízení LG P500 jsem ověřil zpětnou kompatibilitu komponent, které jsou bez do-
datečných knihoven dostupné až od Androidu verze 3.0 (API level 11). Zároveň jsem na-
razil na nastavení jiných implicitních hodnot. Například bylo nezbytné nastavit v metodě
onCreate() viditelnost komponenty ProgressBar na hodnotu false, jinak se komponenta
spustila ihned po startu Activity. Jelikož z testovaných zařízení mají nejmenší velikost
displeje a rozlišení, některé komponenty byly zobrazeny mimo displej. V některých přípa-
dech proto bylo nutné definovat specifický layout, který rozmístil komponenty pro malé
displeje. Ve většině případů však bylo řešení přidání komponenty ScrollView.
Jelikož ostatní zařízení mají podobné verze Androidu, zaměřil jsem se zejména na gra-
fickou stránku na různých rozlišeních a velikostech displeje. Díky použité jednotce dp4 nebyl
žádný problém.
Aplikace je zveřejněná na Google Play5. Pomocí Developer Console bylo odhaleno ně-
kolik závažných chyb, které byly ihned odstraněny.
Zařízení Verze Androidu Velikost displeje (”) Rozlišení
LG Optimus One P500 2.3.3 3.2 480 ∗ 320
Google Nexus 7 4.2.2 7.0 1280 ∗ 800
Samsung Galaxy Nexus 4.2.2 4.6 1280 ∗ 720
GoClever T76GPS 4.0.3 7.0 800 ∗ 480
LG Optimus 2X P990 4.0.4 4.0 800 ∗ 480
Fuzhou Rockchip 4.0.3 9.7 1024 ∗ 768
GoClever Tab A104.2 4.0.4 10.1 1024 ∗ 600
HTC Desire C 4.0.3 3.5 480 ∗ 320
Tabulka 6.1: Zařízení, na kterých bylo provedeno testování
4Density-independent pixel; virtuální jednotka definovaná vztahem 1dp = 160px/dpi
5https://play.google.com/store/apps/details?id=com.doudera.ganttman
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Kapitola 7
Závěr
Cílem této bakalářské práce bylo analyzovat existující řešení, navrhnout a implementovat
aplikaci, pomocí které se budou moci plánovat procesy. Bylo nezbytné se seznámit s plat-
formou Android a s principy pro vývoj aplikací pro tuto platformu.
Velkým přínosem mi byla analýza hotových řešení. Byly analyzovány tři desktopové
aplikace a tři aplikace pro platformu Android. Tato analýza mi rozšířila přehled o existují-
cích řešeních, jejich slabých stránkách a naopak i o jejich kladných vlastnostech. V tomto
okamžiku vznikal návrh, při němž jsem se snažil eliminovat veškeré negativní vlastnosti
analyzovaných aplikací. Veškeré nápady byly průběžně konzultovány s manažery a díky
těmto zpětným vazbám vznikla aplikace schopná konkurovat dosavadním řešením.
Hlavní výhodou této aplikace je přehledné a jednoduché uživatelské rozhraní, které uži-
vatelé jistě ocení při práci. Byly využity prvky pro ovládání gesty (např. listování mezi
záložkami při editaci úkolu, pinch-to-zoom v diagramech). Rychlou práci nám také umožní
automatické ukládání změn. Český uživatel jistě ocení prostředí v rodném jazyce, což dopo-
sud žádná aplikace pro platformu Android neposkytovala. Podařilo se také implementovat
nekonečný kalendář (není omezen pouze na projekt), který doposud nebyl v žádné aplikaci
pro Android implementován. Tato funkčnost bude využita v interaktivním plánování, které
umožní vytvářet závislosti a měnit interval úkolu přímo v grafu.
Výstupem této práce je otestovaný nástroj pro řízení procesů, jež budu dále rozvíjet.
Možností, jak tuto aplikaci rozšířit, je mnoho. Jak jsem již zmínil, v blízké době se chci
zaměřit na interaktivní vytváření závislostí, změnu intervalu úkolu přímo v grafu a také
oddálení grafu na měsíce a roky. Dále bych chtěl pokračovat s exportem do PDF a obrázku,
což umožní uživateli sdílet plány s lidmi, kteří nemají nástroj pro zobrazení nativního kódu.
Pro ulehčení zadávání zdrojů bude aplikace propojena s telefonním seznamem, odkud se
budou moci kontakty importovat jako zdroje.
Poté, co budou tyto komponenty odladěné, bych chtěl rozšířit kompatibilitu i na jiné
desktopové verze. V blízké době také budu jednat s přáteli v zahraničí o překladu do dalších
jazyků.
Na této bakalářské práci si nejvíce vážím zkušeností získaných při řešení netriviálních
problémů a následné kladné zpětné vazby od uživatelů.
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Příloha A
Diagram tříd
V diagramu jsou uvedené jen hlavní třídy jádra. Z důvodu nedostatku místa nejsou uvedeny
abstraktní a koncové třídy rozhraní DependenceType a MyCalendar.
Obrázek A.1: Diagram tříd jádra aplikace
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Příloha B
Obsah CD
src/ zdrojové soubory aplikace
apk/ instalační soubor pro platformu Android
example/ vzorový projekt
zprava/ zpráva ve formátu PDF
zprava/tex/ zdrojové soubory zprávy ve formátu TEX
zprava/plakat/ plakát
zprava/manual/ manuál
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